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1.3. 学校におけるタブレット PC 
 「教育分野における ICT 利活用推進のための情報通信技術面に関するガイドライン(手引
書)2013 小学校版」によれば、日本において 2013 年度より「安全安心な環境のもと、児童
生徒 1 人１台の情報端末による教育の本格展開の検討・推進」を実施するとしている[4]。







 タブレット PC を 1 人 1 台持つことによって、学校と家庭の連携も可能になる。タブレ
ットPCを持ち帰ることでタブレットPCを用いた課題や宿題などの家庭学習も可能になる。 
 また、ICTを活用している授業を行っている教職員約 700人へのアンケートをもとに ICT
機器の技術的要件の整理が行なわれた。その中でタブレット PC の技術的要件の中には「カ
メラ機能を有すること」（p.92）も見られる。 























できると考えられる。長期型と短期型を表 1 にまとめた。 
表 1 長期型と短期型のシネマワークショップ 
 長期型 短期型 


















課題 拘束時間が長い 映像制作の十分な理解が得にくい 
 

















表 2 先行研究のまとめ 
団体 対象 期間 評価方法  
北海道大学 大学生 90 分間×14 回 参加者の主観評価,教員の観察 [10]
中部大学 大学生 15 回 参加者の主観評価 [11]
首都圏の小学校 小学生 45 分間×20 回 教員による主観評価 [12]
市立中学校 中学生 9 回 参加者のウェビングを比較 [13]
北海道大学 大学院生,社会人 4 時間 参加者の主観評価 [14]
 
 杉山・早岡（2009）は、大学 1 年生 40 名を対象に、科学技術コミュニケーションへの理
解、スキルの向上を目的とした授業「北海道大学の『今』を知る」を実施した[10]。この授
業は 90 分間×14 回で構成され、学生は取材のため大学内の研究室を訪問しインタビュー撮
影を行なった。制作は 5 人 1 グループで行なわれ、撮影にはコンパクトデジタルカメラ、
編集には Windows Movie Maker 及び iMovie を用いた。 
 近藤（2011）は大学生 39 名を対象に、メディアリテラシーを身につけることを目的とし





 菅・保崎（2009）は小学 5 年生 30 名を対象に、コミュニケーション力の育成、メディア
リテラシーの育成を目的とした授業「目指せ！ちびっこプロデューサー」を行なった[12]。
この授業は国語、社会、総合的な学習の時間の 3 教科にまたがり 45 分間×20 回で構成さ




















生・社会人 21 名を対象に 4 時間で基礎的な映像制作技術だけを効率的に学べる映像制作学
習プログラムを開発し実践した。技術的スキル習得を目的としたこの学習プログラムでは、
参加者はあらかじめ構図などが指定された「映像構成マニュアル」に沿って 2 人 1 組で撮
影・編集を行ない、2 分間程度のインタビュー映像を制作する。このプロセスから以下の表 
3 に示す 9 項目の習得を目指した（p.81）。 
表 3 学習項目[14] 
撮影の基礎 画面の変化 サイズ・アングル 
①編集を前提に取る ④移動ショット ⑦構図を決める 
②水平に撮る ⑤PAN を使う ⑧画面サイズを変える 
③実景を抑える ⑥ズームを使う ⑨アングルを変える 
 




















 塚本ら(2013)は、駿河台大学において行なわれた地域の魅力を紹介する 5 分間の情報番組

















 武市(2012)は、大学 2 年生 46 名を対象にオープンキャンパスでのスタジオ番組の生放送
を実践した[16]。その後、実践を行なった 46 名と、映像制作を専攻するゼミ生 21 名、一
般学生 50 名（映像制作群 46+21 名と非映像制作群 50 名）に質問紙調査を行った。質問紙
調査では「映像制作活動によって開発される能力に関する 25 項目」（澤木ほか 2009 [17]）
を用い、それぞれ 5 件法で実施した。具体的な質問項目を表 4 に示す。 









































































































表 6 児童に対する編集活動での評価[12] 
評価 
規準  映像を客観的に受け手として振り返ることができる 
基準 
3 被写体の姿勢を声や表情、ことば遣いなどいろんな角度から観察、分析している 
2 被写体の姿勢を声や表情、ことば遣いで少なくとも 1 つの視点から観察している 
1 自分たちの映像を振り返るという姿勢で観察できていない 
評価 






























 五嶋ら(2013)は、大学で 1 分間の映像を制作する授業実践を行なっている[1]。授業にお
ける成績評価は提出資料や出欠などでの評価で通常の大学の授業と大きく変わらないが、




表 7 作品の評価項目[1] 
“One Minute Video” 授業評価シート 
Pre-Production Production Post-Production 評価 
企画テーマ 構成内容 メッセージ性 撮影手法 協調性 編集手法 音声・音楽 著作権 総合点 評価 























































































 結果、15 作品中 7 作品に制作者の意図したテーマと鑑賞者の感じたテーマに差異が見ら















































の設計を行った。第 1 回~第 9 回の映像制作学習プログラムについて述べる。 
 
3.3.1. 第 1 回～第 9 回の映像制作学習プログラムの概要 
 第 1 回～第 9 回の映像制作学習プログラムでは、映像制作学習プログラムの課題の整理
や進行手順、学習方法、学習項目の開発を行なった。 
 2 名～9 名の実験協力者を対象として、映像制作学習プログラムを試行し、その評価を通
じてプログラムの改善を重ねた。主な学習プログラムの構成要素の変化を表 8 に示す。第
1 回～第 9 回の実践ではいずれも、参加者 1 人につき 1 作品を制作した。 
 映像制作学習プログラムではそれぞれ 2～6 名のファシリテーターが参加した。解説や編
集を行なう会場として、筑波大学春日エリアにあるクリエイティブメディアラボラトリー






 撮影、編集には iPad Retina ディスプレイモデル（Apple 社）を用いた。編集には映像編
集アプリ iMovie（Apple 社,500 円）を用いた。 
 iPad の動画用カメラは、1080pHD 撮影、レンズの焦点距離は 35mm 換算で 40mm であ
り、手振れ補正、裏面照射の機能を持ち、今回の映像制作学習プログラムで使用する上で
十分な機能を有する。 
 iOS に対応した映像編集アプリは複数配信されている。例えば Cute CUT Pro（YU BO, 
600 円）や Pinnacle Studio（Corel Inc., 1300 円）などの映像編集アプリは iMovie と同等
の機能を有している。本研究では、最も操作が簡単であり、本学習プログラムを行なうの











表 8 学習プログラムの構成要素の変化 
 第 1 回 第 2 回 第 3 回 第 4,5,6 回 第 7,8,9 回
日数 1 日間 1 日間 1 日間 ★2 日間 ★4 日間※2
時間 5 時間 45 分 4 時間 16 分 4 時間 51 分 6 時間 ★2 時間 
参加者 人数 4 名 2 名 4 名 3名,4名,3名 5名,5名,9名
ファシリテー
ター 
人数 4 名 2 名 6 名 5 名 ★3 名





























サンプルムービー ○ ○ ○ ○  ○※2 
企画の実施 ×  ★○ ○ ○ ○ 
プレ作品制作 × × ×  ★○  ○※2 
撮影・編集体験 × × ×  ★○  ○※2 
映像分析体験 × × ×  ★○  ○※2 
ロケハン・企画(課外) × × ×  ★○ × 
撮影(課外) × × × ×  ★○ 
学習項目
 
機器操作 ○ ○ ○ ○ ○ 
フィックス撮影 ○ ○ ○ ○  ○※2 
ショットサイズの種類 ○ ○ ○ ○  ○※2 
ロングとアップを 
バランスよく使用 ○ ○ ○ ○  ○※2 
構図 × ○ ○ ○  ○※2 
状況説明カット × × ○  ○※1  ○※2 
被写体の整理(画作り) × × ○ ○  ○※2 
アップショットの効果 × × × ○  ○※2 
パン × × ×  ○※1  ○※2 
時間の省略 × × × ○  ○※2 
カットの連続性 × × × ×  ○※2 
カットの関係性 × × × ×  ○※2 
主な変更点に★マークを付けた。 ※1 / 第 6 回では実施なし ※2 / 第 9 回では実施なし 
 
3.3.4. 第 1 回映像制作学習プログラム 
 1 日間（5 時間）で行なう映像制作学習プログラムの概形の検討を大きな目的として実践
を行なった。映像制作学習プログラムの概要を表 9 に示す。 
表 9 第 1 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 9 月 8 日 時間×日数 5時間 45 分×1 日間 
参加者 4 名（男性 1 名,女性 3 名） 対象 大学生
作品のジャンル バラエティ テーマ 色を探し紹介する 
ファシリテーター 4 名 
 
















 撮影は参加者が 2 人組になって行い、撮影と出演を交代で担当した。 
表 10 第 1 回タイムスケジュール 
 















3.3.5. 第 2 回映像制作学習プログラム 
 フィクション作品を制作する映像制作学習プログラムの知見を得るために実施した。映




iPad での撮影方法説明 10 
撮影の練習 43 
映像文法の講習 13 
iMovie 機能説明・題材説明 15 
撮影 1 人目 
87 










表 11 第 2 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 9 月 22 日 時間×日数 4 時間 16 分×1 日間 
参加者 2 名（女性 2 名） 対象 大学生
作品のジャンル ドラマ 
テーマ 一攫千金！(30 秒程度) 
ファシリテーター 2 名 出演：2 名 
 
 第 2 回映像制作学習プログラムでは、約 30 秒のミニドラマの制作を行なった。「一攫千




を担当し、撮影を交代しながら行なった。大まかなプログラムを表 12 に示す。 
表 12 第 2 回タイムスケジュール 
 





























撮影 1 人目 32 












した。映像制作学習プログラムの概要を表 13 に示す。 
表 13 第 3 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 10 月 6 日 時間×日数 4 時間 51 分×1 日間 
参加者 4 名（男性 1 名,女性 3 名） 対象 高校生,情報科の教員 
作品のジャンル ドラマ 
テーマ まさかの勉強法(60 秒程度) 
ファシリテーター 4 名 出演者 2 名 
 





ケハン）」を実施した。撮影は参加者 2 名にファシリテーター1 名を加えた 3 人 1 組で交代
しながら行なった。大まかなプログラムを表 14 に示す。 
表 14 第 3 回タイムスケジュール 
 

























撮影 1 人目 90 









3.3.7. 第 4,5,6 回映像制作学習プログラム 
3.3.7.1. 第 4 回映像制作学習プログラム 
 第 3 回までの課題をもとに、第 4 回では学習プログラムを 2 日間に拡大した。映像制作
学習プログラムの概要を表 15 に示す。 
表 15 第 4 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 11 月 3,10 日 時間×日数 5 時間 33 分,6 時間 2 分の 2 日間
参加者 3 名（男性 3 名） 課外活動 1 回 (6 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 4 名 テーマ キャンパス紹介 
 
 学習プログラムを 2 日間にしたことで活動時間の拡大を図ることができ、また課外活動
の導入が可能となったため、第 4 回では「撮影・編集体験」「プレ作品制作」「映像分析体
験」「課外活動」の 4 つの学習方法を新たに導入した。また、作品のジャンルをドキュメン
タリーに変更した。大まかなプログラムを表 16 に示す。 
表 16 第 4 回タイムスケジュール 








事前アンケート記入 6 計画見直し 16 
プレ作品についての説明 5 撮影 90 
プレ作品の撮影 30 （昼食） （40） 
編集方法説明 13 撮影 55 
休憩 7 編集 85 
プレ作品編集 55 休憩 5 
（昼食） （55） 中間発表 10 
プレ作品の上映会 13 仕上げ 35 
プレ作品の相互評価 102 書き出し・休憩 10 
作品についての説明 5 上映会 30 
作品の企画 75 ふりかえり 20 
ふりかえり 15 終了 6時間 2分 
1 日目終了 5 時間 33 分  合計 11 時間 35 分  
 
 
図 4 第 4 回の様子 1 
 
















































3.3.7.7. 第 5,6 回映像制作学習プログラムについて 
 第 5 回、第 6 回映像制作学習プログラムは、第 4 回と同様のプログラムで実施した。第 5
回の概要を表 17、第 6 回の概要を表 18 に示す。 
 第 6 回は「状況説明カット」と「アップショット」に関しての説明を強化して行なった。
第 5 回、第 6 回ともに参加者全員が作品を完成させるに至り、かつ、第 6 回の参加者は「状
況説明カット」と「アップショット」をより意識した作品を制作した。 
表 17 第 5 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 12 月 8,15 日 時間×回数 5 時間 55 分,5 時間 50 分の 2 回
参加者 4 名（男性 1 名,女性 3 名） 課外活動 1 回 (6 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 5 名 テーマ キャンパス紹介 
 
表 18 第 6 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 12 月 9,16 日 時間×回数 5 時間 55 分,5 時間 50 分の 2 回 
参加者 3 名（男性 1 名,女性 2 名） 課外活動 1 回 (6 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 5 名 テーマ キャンパス紹介 
 
3.3.7.8. 発見された課題 





3.3.8. 第 7,8,9 回映像制作学習プログラム 
3.3.8.1. 第 7 回映像制作学習プログラム 
 第 7 回では、技術科目等の 50 分間の授業を 2 時限連続で実施しそれを数週行なうことを
想定し、2 時間×4 回で映像制作学習プログラムを実施した。プログラムの概要を表 19 に
示す。 
表 19 第 7 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2013 年 6 月 3,6,10,13 日 時間×回数 2 時間×4 回 
参加者 5 名（男性 4 名,女性 1 名） 課外活動 3 回 (2→3→2 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 4 名 テーマ beautiful 
 














 また、第 7 回では作品時間を 1~2 分程度にするよう条件を課した。これは、作品時間を
短く設定することで撮影する素材の量が少なくなり、編集の量も応じて少なくなることか
らプログラムを短縮することができると考えたためである。 
 第 7 回では「beautiful」をテーマとして作品制作を行なった。大まかなプログラムを表 20
に示す。 
 1 日目に参加者は、編集体験、撮影体験、練習作品の鑑賞を通して基本的な機材の使い方
を習得した。1 日目終了後の課外活動では「美しさ」をテーマに 30 秒程度のプレ作品を制
作する課題を行なった。 
 2 日目にはプレ作品をもとに映像文法を学び、企画を立てた。2 日目終了後の課外活動で
は企画をもとに「beautiful」をテーマとした作品制作を行なった。 
 3 日目には制作中の作品の中間発表を行ない、相互分析を行なった。3 日目終了後の課外
活動では追加撮影を行なった。 




表 20 第 7 回タイムスケジュール 








編集体験 20 プレ作品上映会 16 
カメラの使い方講習 4 映像文法の講習 26 
撮影体験 
(一人当たり 16.5 分) 33 パンニングの練習 13 
休憩 7 人物の撮影練習 13 
練習作品の編集 21 企画に関する講習 12 
書き出し 3 企画を考える 13 
上映会 7 企画をプレゼン 8 
振り返り 5 休憩 9 
1 日目 終了 1 時間 51 分 パンニング・人物の BEST SHOT 上映会 7 
   振り返り 4 
  2 日目 終了 2時間 2分 
    
 








粗編の上映会 19 編集 86 
企画シートへ企画をまと
める 7 上映会 14 
作品への相互分析 32 映像文法の補足講習 4 
休憩 7 アンケート記入 20 
iMovie 応用編レクチャー 12 再度の上映会 25 
編集 15 まとめ 7 
オリエンテーション 10 4 日目終了 2 時間 41 分 
3 日目終了 1 時間 47 分  
 
3.3.8.2. 第 8,9 回映像制作学習プログラム 
 第 8 回は、第 7 回の内容に更に 3 つの映像文法を加えた内容で実施した。第 9 回は 2 時
間×2 日間の中で、映像表現についての学習項目を全て削減し、カメラ、編集アプリの操作
法のみを習得し映像制作を行なった。第 8 回の概要を表 21、第９回の概要を表 22 に示す。 
表 21 第 8 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2013 年 6 月 4,7,11,14 日 時間×回数 2 時間×4 回 
参加者 5 名（男性 2 名,女性 3 名） 課外活動 3 回 (2→3→2 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生





表 22 第 9 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2013 年 9 月 2,5 日 時間×回数 2 時間×2 回 
参加者 5 名（男性 2 名,女性 7 名） 課外活動 1 回 (2 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生











 入手可能な映像制作に関するプロ向けの専門書や初学者向けの入門書など、のべ 21 冊か











表 23 映像制作に関する書籍 
著者 書籍名 発行年 
三才ブックス ものすごくわかりやすいビデオ編集の本 2013 [24]
富野由悠季 映像の原則:ビギナーからプロまでのコンテ主義 改訂版 2011 [25]
藍河兼一 映像演出の教科書:シナリオと絵コンテを読み解いて学ぶ 2011 [26]
樫原辰郎, 角田亮 iPhone で誰でも映画ができる本 2011 [27]
板屋緑, 篠原規行監修 映像表現のプロセス 2010 [28]















一条真人 これからはじめるデジタルビデオカメラの本 2008 [34]
井上秀明 図解だからわかりやすい映像編集の教科書 2007 [35]
山登義明 ドキュメンタリーを作る:テレビ番組制作・授業と実践 2006 [36]
西村安弘編著 デジカメとパソコンで出来る映画製作ワークショップ 2006 [37]





ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ撮影術 1997 [40]
スティーブン・D.キャ
ッツ 映画監督術 shot by shot 1996 [41]
中島義明 映像の心理学:マルチメディアの基礎 1996 [42]
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ編集術 2 1994 [43]
山口猛構成 映像編集とは何か:浦岡敬一の技法 1994 [44]
 
3.4.2. 学習プログラムの実践をもとに選出 


















 選出した学習項目を「映像」「撮影」「編集」「企画」「機器操作」の 5 つのカテゴリーに
分類したのち、更に 25 項目まで選定を行なった。選定した学習項目を表 25 にまとめる。
そして、選定した学習項目を改めて表 26 に示す映像制作に関する実用書と照らし合わせて
テキストの制作を行った。テキストは付録 1 として巻末に添付する。 

































表 26 参照した映像制作に関する書籍 
著者 書籍名 発行年 
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ編集術 1992 [45]
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ編集術 2 1994 [43]





西村雄一郎 一人でもできる映画の撮り方 2003 [38]
山登義明 ドキュメンタリーを作る:テレビ番組制作・授業と実践 2006 [36]
井上秀明 図解だからわかりやすい映像編集の教科書 2007 [35]
久保田賢一編著, 中橋
雄, 岩崎千晶著 映像メディアのつくり方:情報発信者のための制作ワークショップ 2008 [33]
白石草 ゼロから始めるドキュメンタリー制作:ビデオカメラでいこう 2008 [32]
ビデオサロン編集部編著 映像制作ハンドブック:映像に関わるすべてのクリエイター
の必読書 2009 [30]
岡村征夫 映像編集入門:動画を自在に操るコツ 2010 [29]
樫原辰郎, 角田亮 iPhone で誰でも映画ができる本 2011 [27]






 第 1 回〜第 9 回までの映像制作学習プログラムの実践をもとに体験性の高い短期型の映
像制作学習プログラムを開発した。9 回の実践からタブレット PC の導入、2 時間×数回＋
課外活動、作品時間の設定、作品のジャンルの設定、撮影・編集体験の導入、映像分析体
験の導入、プレ作品制作、サンプルムービーの活用などの知見を得て、これらを導入した。   




3.5.1. タブレット PC の導入 
 今回、開発した映像制作学習プログラムでは、1 人 1 台タブレット PC を用いて、撮影や
編集を行なう。タブレット PC を用いることで「体験性の向上」、「テーマの拡大」、「学習プ
ログラムの時間短縮」につながると考えられる。 










図 6 1 人 1 台タブレット PC を導入する効果 
 
3.5.2. 2 時間×数回＋課外活動 
 今回、開発した学習プログラムでは、技術科目等の 50 分間の授業を 2 時限連続で実施し、
それを 3 週程度行なうことを想定し、2 時間（120 分間）×3 回の中で設計を行なった。 
 最終的に 2 時間（120 分間）の実践を 2 回、90 分間の実践 1 回の計 3 回の実践と、実践






図 7 2 時間×3 回の学習プログラム 
 
3.5.3. 作品時間の設定 



















①編集体験 → 編集がわかった状態で → 撮影体験 
②撮影体験 → 撮影がわかった状態で → 映像文法の学習（基礎） 
③撮影、編集がわかった状態で → 企画 
④課外活動で作品を作った状態で → 映像文法の学習（応用） 
 
3.5.6. 映像の共同分析体験の導入 










 第 4 回映像制作学習プログラムからプレ作品制作を導入した。本学習プログラムでもプ










3.5.9. 4W を考える体験 
 状況説明映像（4W を示す映像）を考える体験では、ある場面を表現するために必要な
4W を示す映像を考えてもらう。この体験を通じて、参加者に 4W を想定すること体験的に
学んでもらう。 
 
3.5.10. 1 分間あたりのカット数の確認 






ショットの 3 種類の構図の映像を 30 秒間で撮影する。この体験はより被写体に接近して撮
影すること、短時間で多くの素材を得ることの 2 点を体験することが目的である。 
 
3.5.12. カット割り体験 







3.5.13. CM 制作体験 








 今回、提案する体験性の高い短期型の映像制作学習プログラムの概要を表 27 にまとめ、
進行手順を表 28 にまとめる。 





時間×回数 120 分間×2 回,90 分間×1 回








表 28 本学習プログラムの進行手順 
活動 時間(分) 学習方法 
一回目
 
オリエンテーション 20  
編集体験 15 編集体験 
撮影練習 10 撮影体験 
編集 15 体験 






サンプルムービーを共同分析 15 共同分析体験 
4W を考える体験 15 体験 
オリエンテーション 5  
終了 120 分間  
 
課外活動① 期間：1 日間
企画・撮影・編集／4W を意識して 30 秒の映像（プレ作品）を制作 
 
活動 時間(分) 学習方法 
二回目
 
オリエンテーション 1  
プレ作品の一次上映会 7  
追加編集 15 体験 
プレ作品の二次上映会 10  
休憩 5  
1 分間あたりのカット数の確認 3 体験 
サイズを解説 5 解説 
アップショット撮影体験 15 体験 
モンタージュ、カット割りの解説 3 解説 
カット割り体験 30 体験 
CM 制作体験 25 体験 
オリエンテーション 1  





活動 時間(分) 学習方法 
三回目
 
オリエンテーション 5  
中間発表 15  
追加編集 20 体験 
休憩 5  
発表準備 5  
最終発表 15  
ふりかえり 25  
解散 90 分間  
 





















3.6.2. 1 分間あたりのカット数 
 今回、提案する映像制作学習プログラムの学習効果を評価するために完成作品の単位時
間(1 分間)あたりのカット数に着目し評価を行なう。一般に映像制作初学者は、1 つのカッ
トで物事を全て記録しようとする傾向にあると言われており[45]、1 カット 1 カットが長く
なりがちである。しかし、映像文法等の表現法を学ぶことでカットとカットを組み合わせ
て物事を表現するようになり相対的にカットは短くなると考えられる。 
 また、1 カットの長さに関して「特別な意味がない限り、一般的に 5 秒を越えることはな
い」（井上、2007. p.141）と言われており、1 分間あたりのカット数に換算するなら 1 カッ
ト 5 秒として 12 カット、1 カット 4 秒として 15 カット、1 カット 3 秒として 20 カットで
あり。1 分間あたりに 15~20 カット以上使用されている作品が望ましいと言える[35]。 
 
3.6.2.1. 1 分間あたりのカット数の算出方法  
 1 分間あたりのカット数を算出するために、完成作品の作品時間とカット数を用い以下の
式で計算を行なう。 














 事後調査で行なった質問紙の質問項目を表 29 にまとめる。 
事前調査、事後調査ともに質問紙調査は参加者全員が記入を終えるまで十分な時間を取る。 
表 29 事後調査の質問項目 




撮影時 4W を意識して撮影することができた 五件法 





































いを表 30 にまとめる。 








表 30 3 つの学習プログラムの学習方法の違い 
学習内容・方法 詳細 自習型 受動型 能動型 
機材の使い方 
iPad iPad 本体の基本的な使い方、 
アプリの使い方を説明 ○ ○ ○ 
カメラ カメラの使い方を説明 ○ ○ ○ 
iMovie iMovie の使い方を説明 × ○ ○ 
テキスト 配布 テキストを配布 ○ ○ ○ 
講義 
全体 テキストの内容全体を解説 × ○ × 












×  × ○ 
共同分析 ・サンプルムービー、 
・練習作品 を共同分析 × ×  ○ 
 
4.2.2. ３つの学習プログラムのスケジュール 



















 今回の実験の開催日時や参加者人数等を表 31 にまとめる。 
表 31 実験の実施概要 
タイプ 自習型 受動型 能動型 
日時 
11 月 28 日 18:34~19:11 
12 月 2 日 18:30~19:25 
11 月 28 日 19:32~21:03 
12 月 2 日 20:00~20:54 
1 月 27 日 18:30~20:41 
1 月 30 日 18:30~20:30 
2 月 3 日 18:31~20:13 
参加者人数 6 名 6 名 6 名 
男女比 男性 3 名,女性 3 名 男性 1 名,女性 5 名 男性 5 名,女性 1 名 
年齢 19~24 歳(平均 20.3 歳) 19~22 歳(平均 19.8 歳) 19~21 歳(平均 19.8 歳) 
活動場所 筑波大学 春日キャンパス クリエイティブメディアラボラトリー 

















 自習型の学習プログラムの 1 日目の実施内容を表 32 に示す。自習型には 1 日目に事前調
査を行い、その後タブレット PC（iPad）の基本的な使い方のみを解説する。その後、テキ
ストと企画をまとめる企画シート（付録 3）を配布し、解散する。 




・実験の説明 ・参加同意書、iPad の借用書への記入 
・事前調査の実施 
6 自己紹介 
7 iPad の基本操作 iPad の基本操作、カメラの使い方を解説 
4 テキストを配布 
テキストと、企画シート 
 終了（37 分間） 
 
 土日を含む 3 日間を利用し、テキストによる学習と、企画、撮影、編集を行なう。2 日目
の実施内容を表 33 に示す。2 日目は上映会を行い、事後調査を行う。 












— 終了（54 分間） 
 
4.3.3. 受動型の学習プログラム 










・実験の説明 ・参加同意書、iPad の借用書への記入 
・事前調査の実施 
6 自己紹介 




あらかじめ iPad に入れた素材を利用し iMovie の使い方を解説。 
 終了（91 分間） 
 
 自習型同様、土日を含む 3 日間を利用し、企画、撮影、編集を行なう。2 日目の実施内容
を表 35 に示す。2 日目は上映会を行い、事後調査を行う。 












— 終了（53 分間） 
 
4.3.4. 能動型学習プログラム 
4.3.4.1. 能動型学習プログラム 1 日目 








・実験の説明 ・参加同意書、iPad の借用書への記入 
・事前調査の実施 
9 自己紹介 
11 編集体験 iPad の起動、iMovie の使い方を解説。 
13 撮影体験 2 人 1 組で絵コンテに沿って『持ち物紹介映像』を撮影。 














4 プレ作品についての説明 テーマ「4W に挑戦！」 
— 終了（108 分間） 
 
 能動型には 1 日目に事前調査を行い、その後、編集体験を行なう。編集体験では iPad の
使い方、iMovie の基礎的な使い方をあらかじめ iPad に入れておいた素材を使って解説する。   
 編集体験後に撮影体験を行なう。くじ引きで 2 人組を作り、事前に用意した絵コンテに
沿って持ち物を紹介するインタビューのカットと、持ち物のアップのカットの 2 カットを
撮影する。 
















 4W を考える体験の目的は、4W を想定することを、体験を通じて学習することである。
また、他の参加者の 4W を見ることで参加者の中の 4W の例を増やすことも目的の一つで
ある。When、Where、Who、What などを示す映像は「映像の組み立ての基本」（白石、
2008、P.91）[32]だと言われており、映像作品をより分かりやすいものにする。 
 4W を考える体験では、表 37 に示すようなお題を参加者に与え、その場面を表現するた
めに必要な 4W を示す映像を考えてもらう。考える際には 4W メモシート（付録 4）を用い
た。考えた 4W を示す映像はホワイトボードに書き出した。その際、自分とは違う方法で
表現している意見に着目するように促した。 
表 37  4W を考える体験のお題 










 最後に、プレ作品の説明を行なった。課外活動を利用して 4W を意識した 30 秒程度の作
品を制作するように説明した。 
 
4.3.4.2. 課外活動 1 回目 





4.3.4.3. 能動型学習プログラム 2 日目 

















14 CM 制作体験 
3 オリエンテーション 




考えそれを実行することの 2 点を体験的に学ぶことである。追加編集は表 39 のような流れ
で行った。 
表 39 追加撮影の流れ  
 内容 時間 
1 プレ作品の中間発表 8 分間 
2 追加編集 13 分間 
3 プレ作品の発表 10 分間 
 






 編集後、再度、作品を鑑賞した。上映の前には図 11 のように追加編集前後の映像を並べ








図 11 追加編集前後の作品時間の比較 
 
4.3.4.3.2. 1 分間あたりのカット数の確認 
 1 分間あたりのカット数の確認の目的は、自分の制作した作品が冗長であることへの気づ
きを促すことである。 
 参加者は、カット数と作品時間から自分の作品の 1 分間あたりのカット数を算出した。
算出した 1 分間あたりのカット数はホワイトボードに書き出した。また、学習プログラム
で用いている映像制作の専門家が制作した 2 つのサンプルムービーの 1 分間あたりのカッ
ト数もホワイトボードに書き出し、比較を行った。プレ作品、サンプルムービーのカット
数、作品時間、1 分間あたりのカット数を表 40 にまとめる。具体的には、映像制作の専門
家が作った作品は 1 分間あたりのカット数が多く、作品が間延びしないためには短いカッ
トを組み合わせて表現することが重要であると解説した。 
表 40 1 分間あたりのカット数の確認 
 カット数 作品時間 1 分間あたり
のカット数 
C-1 9 25 21.6 
C-2 4 28 8.6 
C-3 26 32 48.8 
C-5 4 20 12.0 
C-6 7 17 24.7 
サンプルムービー1 35 90 23.3 









表 41 アップショット撮影体験の流れ  
 内容 時間 
1 サイズの解説 4 分間 
2 体験の説明 2 分間 
3 練習撮影 3 分間 
4 本番撮影 1 回目 2 分間 
5 振り返り 2 分間 
6 本番撮影 2 回目 2 分間 
7 振り返り 3 分間 
 











30 秒間でクロースショット・アップショット・フルショットの 3 種類の構図の映像を撮影
する。ファシリテーターがタイムキーパーをつとめ、スタートの合図の後に 5 秒間で構図

















 本番撮影 2 回目は、被写体を変えて今度はフルショット、アップショット、クロースア
ップの順番で撮影を行った。撮影後に、タブレット PC を机に並べて 3 種類の構図の映像を
見比べた。このときクロースショットが 1 回目よりもより被写体に接近して撮影できてい
る様子が見られた。参加者 C-6 の本番撮影 1 回目と本番撮影 2 回目のクロースアップを図 
15 にまとめた。 
 







ことを体験的に学ぶことである。カット割り体験は表 42 のような流れで行った。 
表 42 カット割り体験の流れ  
 内容 時間 
1 カット割りの解説 5 分間 
2 体験の説明 3 分間 
3 各自、カット割りを考える 6 分間 
4 撮影（前半） 5 分間 
5 撮影（後半） 5 分間 
6 編集 13 分間
7 上映会 5 分間 
 
 カット割りの解説では、図 16 に示したスライドを用いてカット割り、映像の持つ多義性
やモンタージュの解説を行った。 
 




う。2 人組とテーマはくじ引きで決定した。テーマの例を表 43 に示す。 
表 43 カット割り体験で用いたテーマ 
 テーマ 備考 
1 ○○○（小物）を写生する人物 
○○○に入るキーワードは各自
考える 2 椅子に座って○○○（本）を読む人物 3 パソコンで○○○（動物の名前）を検索する人物 
 
 各自、テーマを 10 秒以内かつ 5 カット以内で表現するようにカット割りを考えた。その
際には、カット割りシートを用いて文字や絵などで考えをまとめた（付録 5）。 










4.3.4.3.5. CM 制作体験 
 CM 制作体験の目的は、短いカットを組み合わせて表現することを体験的に学ぶことであ
る。CM 制作体験は表 44 のような流れで行った。 
表 44  CM 制作体験の流れ  
 内容 時間 
1 体験の説明 3 分間 
2 ナレーションの収録 3 分間 
3 撮影 3 分間 
4 編集 5 分間 途中で終了 
5 上映会 実施せず 
 
 CM 制作体験では、15 秒間の CM 制作を体験する。ファシリテーターが約 15 秒間のナ
レーションを読み上げる。その様子を参加者が撮影し、ナレーションに合う映像を考え、







 参加者は、3 人ずつ 2 回に分けてナレーションを撮影した後に CM 制作のための素材映
像を集めた。素材映像として参加者は会場の外壁に書かれた部屋の名称や、天井やカーテ
ンに記された植物の芽のデザインなどを撮影した。 




4.3.4.4. 課外活動 2 回目 
 自習型や受動型と同様に、土日を含む 3 日間を利用し、企画、撮影、編集を行なう。 
 
4.3.4.5. 能動型学習プログラム 3 日目 





















— 終了（87 分間） 
 
 金曜日、土曜日、日曜日の 3 日間の課外活動を利用し、参加者が企画・撮影・編集を行
なった作品の中間発表を行なった。中間発表は、自身の作品を客観的に視聴し改善点を考
えることを目的としている。 
 65 インチの大型ディスプレイを用いて参加者の作品を 2 回ずつ上映し、全員で鑑賞した。
この際、参加者には「カットが長く冗長である場合は、短くすべきであること」「似通った
カットがある場合は、カットを削減すること」「わかりにくい場合は、カットを追加するこ
と」の 3 点について助言を行なった。 
 各作品を 2 回上映した後、制作した参加者に「改善点が発見できたか」と口頭で質問し、
改善しようと考えている点を答えてもらった。各自が中間発表で発見した改善点について
追加編集を行なった。 
 追加編集の結果、5 作品中 4 作品に 1 分間あたりのカット数の増加が見られた
（  
図 17 編集前後の 1 分間あたりのカット数の変化 









図 17 編集前後の 1 分間あたりのカット数の変化 
 
4.4. 完成作品 
 3 つの学習プログラムが完了し、17 本の作品が完成した。以降、これらを完成作品と呼








A-1 A-2 A-3 
 




B-1 B-2 B-3 
 




C-1 C-2 C-3 
 
 






 作品時間を表 47 にまとめた。また、平均作品時間のグラフを図 18 に示す。 
 自習型 6 作品の平均作品時間が 75.50 秒、受動型 6 作品の平均作品時間が 86.17 秒、能
動型 5 作品の平均作品時間が 56.60 秒であった。全体 17 本の平均作品時間は 73.71 秒であ
った。 
表 47 17 作品の作品時間 
自習型 A-1 A-2 A-3 A-4 A-5 A-6 平均 53 秒 84 秒 122 秒 72 秒 72 秒 50 秒 75.50 秒 
    
受動型 
B-1 B-2 B-3 B-4 B-5 B-6 平均 
63 秒 126 秒 90 秒 84 秒 57 秒 97 秒 86.17 秒 
   
能動型 C-1 C-2 C-3 C-5 C-6 — 平均 36 秒 77 秒 63 秒 62 秒 45 秒 — 56.60 秒 
 
 






の変化に気がつくことができる場合を指すが、参加者 C-6 のタイムラインには図 19 のよう
なカットが見られた。この 2 カットは 1 つのカットを切り分けただけであり、視聴時には





図 19 タイムラインでは 2 カットだが 1 カットと数える例 
 
 同様に、黒一色の画像が複数カット並んでいる場合も、再生した際そのカットの切り換
わりに気付くことができないために 1 カットと数えた。例えば、参加者 C-2 のタイムライ
ンには図 20 のようなカットが見られた。参加者 C-2 は黒一色の複数のカットにナレーショ
ンを載せることで夢の中での出来事を表現したが、これらは 1 カットと数えた。 
 






トと数えることとした。例えば、参加者 C-2 のタイムラインには図 21 のようなカットが見
られた。参加者 C-2 はあるカットを切り分けての後半をスローモーションで見せている。
ここでは前半、後半のカットをそれぞれ 1 カットとした。 
 








ものを作品の作品時間、カット数とした。例えば、参加者 C-6 は図 22 のようなにエンドロ
ールを設けたが、これらは分析の対象外とした。 
 
図 22 エンドロールの例 
 
4.4.3. 完成作品のカット数 
 カット数を表 48 に、平均カット数のグラフを図 23 に示す。 
 自習型 6 作品の平均カット数が 9.83 カット、受動型 6 作品の平均カット数が 16.50 カッ
ト、能動型 5 作品の平均カット数が 19.20 カットであった。全体 17 本の平均カット数は
14.94 カットであった。 
表 48 17 作品のカット数 
自習型 A-1 A-2 A-3 A-4 A-5 A-6 平均 9 カット  10 カット 5 カット 8 カット 13 カット 14 カット  9.83 カット 
        
受動型 B-1 B-2 B-3 B-4 B-5 B-6 平均 11 カット  19 カット  9 カット 18 カット 17 カット 25 カット  16.50 カット
        
能動型 C-1 C-2 C-3 C-5 C-6 — 平均 20 カット  14 カット  25 カット 17 カット 20 カット — 19.20 カット
 
 
図 23 平均カット数 
  
4.5. 評価 
4.5.1. 1 分間あたりのカット数の結果 
 自習型、受動型、能動型の 1 分間あたりの平均カット数を表 49 に、1 分間あたりの平均




表 49 完成作品の 1 分間あたりの平均カット数 
 自習型 受動型 能動型 
1 分間あたりの 
カット数(cut/min) 9.02 11.96 22.23 
 
 
図 24 1 分間あたりの平均カット数 
 
 自習型や受動型に比べて、能動型の 1 分間あたりの平均カット数は約 2 倍の値であった。 
 1 分間あたりのカット数に対して一元配置分散分析を行なったところ、有意な差があるこ




4.5.2. 1 分間あたりのカット数の考察 
 1 分間あたりの平均カット数は、自習型・受動型と、能動型の間に有意な差が見られ、能
動型の方が 2 倍程度多かった。 
 井上（2007）は 1 カットの長さは「特別な意味がない限り、一般的に 5 秒を越えること
はない」（p.141）と述べている[35]。1 分間あたりのカット数に換算するなら 1 カット 5
秒として 12 カット、1 カット 4 秒として 15 カット、1 カット 3 秒として 20 カットであり、
1 分間あたりに 15~20 カット以上使用されている作品が望ましいと言える。能動型の作品





 学習内容の定着度についての結果を述べる。自習型 6 名、受動型 6 名、能動型 5 名、計




















図 26 「編集時、サイズの効果の違いを考えた」の平均値・標準偏差 
 
4.5.4. 学習内容の定着度の考察 












 「簡単だったこと・上手く行ったこと」の自由記述を表 50 にまとめる。 
表 50 簡単だったこと・上手く行ったことの自由記述 












集」に関してどのくらい時間をかけたのかを尋ねた。17 名の土曜日、日曜日を含めた 3 日
間の課外活動の平均時間を表 51 に示す。 
表 51 課外活動時間 
  学習(分) 企画(分) 撮影(分) 編集(分) 合計時間 
自習型 24.17 19.17 69.17 39.17 151.67 
受動型 5.33 10.83 85.0 78.33 179.5 
能動型 20.83 50.83 90.0 85.0 246.67 
 
 自習型は合計約 2 時間 31 分、受動型は合計約 2 時間 59 分、能動型が合計約 4 時間 6 分、
課外活動に時間を使った。 
 また、能動型は 1 日目と 2 日目の間にも課外活動としてプレ作品制作を行なっているが、
その際の課外活動時間は表 52 のようになった。 
表 52 能動型の 1,2 日目間の課外活動時間 
  学習(分) 企画(分) 撮影(分) 編集(分) 合計時間 











ながら行なう。1 日 5 時間の撮影を 7 日間、1 日 4 時間の編集を 1 日間実施、カメラは 1 台、
編集機は 2 人で 1 台使うこととする。 
 想定した長期型の映画制作ワークショップでは 1 人あたりの撮影体験時間は 140 分間、
編集体験時間は 120 分間になる。この長期型の映画制作ワークショップと今回、提案する
映像制作学習プログラムの体験時間を図 27 のグラフにまとめる。 
 














 3 つの学習プログラムの完成作品の 1 分間あたりのカット数を比較したところ、自習型、
























 開発した映像制作学習プログラムでは、1 人 1 台タブレット PC を用いて、2 時間×3 回
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図 1 クレショフの実験 


















   図 4 映像制作の流れ 








3.1. 4W を押さえる 
 映像制作の基本は 5W1H だと言われています。作品に 5W1H を示す映像を盛り込むことでより分かり






    表 1 5W1H の例 
5W1H 映像の例 
いつ 時計、空、人の雰囲気、花、植物、季節の行事 etc... 
















































図 5 サイズの関係 
●サイズの例をみてみよう！● 
「ビデオテープ」検索ワード 【ビデオテープ 三井住友】 
(http://www.youtube.com/watch?v=_VCJTLqepUc) 





























 図 7 こだわる例 
図 7 こだわる
図 6 ビデオテープ 


























ることで 4W を示すだけでなく、時間の省略や空間の省略も表現することができます。 
時間の経過を表現 空、雲、ゆれるカーテン etc... 
移動を表現 乗り物の映像、歩いている足の映像 etc... 



















図 11 市役所の恋 








品の 1.5 倍ほどの長さを目安にしましょう。 
 粗編後は、編集のコツを思い出して、映像の微調整を行ないましょう。 
 






図 13 トランジション 
4.7. BGM 










































表 2 4W の記入例 
 撮影対象 When Where Who What その他 
公園の看板  公園    
夕焼け 夕方     










   ①ビデオカメラ  ②デジタルカメラ  ③スマートフォン  ④タブレット PC 
   ④スマートフォン以外の携帯電話    ⑤その他（             ） 
   ⑥全くない 
   
2）映像編集の経験がありますか? 
  ①今回が初めて     
②やったことがある 
どんな作品を作りましたか（部活紹介ビデオ、文化祭での映画など…） 




   ①ない  ②ある （どのような学習でしたか？→                     ） 
   
2）映像制作に関して独学で学習した経験がありますか？ （関連書籍を読む, 関連番組を視聴するなど） 








2）あなたは普段、映像（TV 番組や映画、動画作品など）をどのくらい視聴していますか？  
 
        どんなジャンルの作品を視聴していますか？     . 
（                         ） TV 番組の視聴 週  時間 
映画館での視聴 年  回 （                         ） 
レンタル DVD 等での視聴 年  本 （                         ） 



























   1）iPad（タブレット端末）を使ったことはありますか。 
      ①使ったことがある    ②使ったことがない 
 
   2）iPad（タブレット端末）をお持ちですか。 
      ①持っている    ②持っていない 
   （持っている機種；                       ） 
 
   ３）スマートフォンをお持ちですか。 
      ①持っている    ②持っていない 
   （持っている機種；                       ） 
 
❺あなたのこれまでの制作活動に関してお尋ねします。 
   1）今までに（学校の授業以外で）次のような創作活動・表現活動を行ったことがありますか？ 
 （当てはまるものをすべて選んでください） 
    ①小説  ②脚本  ③工作  ④造形  ⑤イラスト  
⑥絵画  ⑦漫画   ⑧演奏  ⑨作曲  ⑩歌唱 
⑪ダンス  ⑫演劇  ⑬映像   ⑭アニメーション ⑮ラジオ 













名前：               . 
 
❶ワークショップ外の活動時間について 
※ワークショップ外の時間とは、1 日目と 2 日目の間に iPad を持ち帰って活動した時間のことを指します。 
1）1 日目と 2 日目の間、以下の項目にどのくらいの時間を使いましたか？ 
 （その項目を行なっていなければ ０時間 0 分 とお書きください） 
 学習 企画 撮影 編集 
例 0 時間 15 分 0 時間 30 分 1 時間 20 分 1 時間 00 分 





   ①行っていない   ②行った （どのような学習ですか？→                ） 
 
2）今回の制作にあたって、映像制作に関して誰かに相談しましたか？ 





























































２）  モンタージュができた 
 









４）  撮影時、4W(5W1H)を意識して撮影する 
ことができた 
 
５）  編集時、インサートカットとして 4W(5W 
1H)などを使うことができた 
 









７）  撮影時、サイズ(ロング・アップ)を意識して 
撮影ができた 
 
８）  編集時、サイズ(ロング・アップ)の効果の違い 
を考えて編集ができた 
 
９）  撮影時、カットとカットの連続性を意識して 
撮影ができた 
 













名前：               . 
 
❶ワークショップ外の活動時間について 
※ワークショップ外の時間とは、1 日目と 2 日目の間、および 2 日目と 3 日目の間に iPad を持ち帰って活動した時間の
ことを指します。 
1）2 日目と 3 日目の間、以下の項目にどのくらいの時間を使いましたか？  
 （その項目を行なっていなければ ０時間 0 分 とお書きください） 
 学習 企画 撮影 編集 
例 0 時間 15 分 0 時間 30 分 1 時間 20 分 1 時間 00 分 
    時間   分    時間   分    時間   分    時間   分
 
2）1 日目と 2 日目の間、以下の項目にどのくらいの時間を使いましたか？  
 学習 企画 撮影 編集 




   ①行っていない   ②行った （どのような学習ですか？→                ） 
 
2）今回の制作にあたって、映像制作に関して誰かに相談しましたか？ 





























































１２）  モンタージュができた 
 









１４）  撮影時、4W(5W1H)を意識して撮影する 
ことができた 
 
１５）  編集時、インサートカットとして 4W(5W 
1H)などを使うことができた 
 









１７）  撮影時、サイズ(ロング・アップ)を意識して 
撮影ができた 
 
１８）  編集時、サイズ(ロング・アップ)の効果の違い 
を考えて編集ができた 
 
１９）  撮影時、カットとカットの連続性を意識して 
撮影ができた 
 












名前：               . 
 
（文字や絵で表現してみましょう） 
























（4） 撮影をイメージしてみましょう            （思いつくところを埋めてみましょう） 
 撮影対象 When Where Who What その他 
 
 





    
  
 
    
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     





名前；             . 
 
お題の場面を表現するために必要な 4W を示す映像を考えてみましょう。 




















名前；         . 
設定  について 
 
●どの対象(人や物)を、どう映像を撮影しますか？（文字や絵で表現してみましょう） 
 映像の内容について 
例  
1  
2  
3  
4  
5  
 
 
 
 
どんな人物かわかるように人物の上半
身を映した映像 
